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	 Už	 od	 nepaměti	 lidé	 věděli,	 že	 život	 není	 jen	 o	 práci	
a	 povinnostech.	 Už	 v	 době	 kamenné	 pořádali	 různé	 slavnosti	
slunovratu,	které	sloužily	společenské	zábavě.	Pro	účely	zábavy	
se	také	objevily	hry	a	v	minulém	století	se	k	již	tradičním	hrám	










byl	 nejen	 atraktivní,	 ale	 byl	 i	 nadčasový.	Zajisté	 také	musí	 být	




1.1 Vývojová analýza tématu
1.1.1 Počátky a vývoj videoher 
	 Dnešní	 hráči	 videoher	 mohou	 využít	 dvou	 základních	
prostředků	 -	 počítače	 či	 herní	 konzole.	 Počátek	 videoher	 na	
těchto	platformách	byl	společný	Videohry	vznikly	v	roce	1958,	









hry	měly	 velice	 jednoduchou	 grafiku.	 Většinou	 šlo	 jen	 o	malé	
obdélníky	jako	hráče	a	tečku	či	čtvereček	jako	míč.	










arkádové,	 bojové,	 adventury,	 plošinové,	 3D	 simulace	 a	 několik	
dalších	 typů	 her.	Grafika	 se	 s	 každou	 novou	 hrou	 přibližovala	
reálnému	světu.













viděly	 zisk	 i	 jiné	 společnosti,	 a	 tak	 tu	 byl	 už	 od	 počátku	 silný	
obr. 1.1. - Hra Tenis pro dva od Willy 
Higginbothama
obr. 1.2. - Hra Sonic the Hedgehog
obr. 1.3. - Herní konzole Atari Pong
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ovládání	 konzole	 Telstar	 Arcade	 od	 firmy	 Coleco,	 která	 byla	
navržena	do	tvaru	komolého	čtyřstěnu.	Měla	na	sobě	integrovány	






































Sega	Genesis	 2	 a	 Super	NES	 od	Nintenda.	 V	 druhé	 polovině	
devadesátých	 let	 rozhodně	 nesmí	 chybět	 Nintendo	 64	 (1996)	
a	Sony	Playstation	(1995).	Generaci	uzavírala	v	roce	1999	vydaná	
obr. 1.4. - Konzole Telstar Arcade
obr. 1.5. - Konzole Sony Playstation




připojení	 k	 internetu	 a	 hraní	 s	 hráči	 po	 celém	 světě.	 Bohužel	
nebyla	i	přes	tento	potenciál	úspěšná.	Jako	hlavní	ovladače	kon-
zolí	 byly	 většinou	 přibalovány	 gamepady,	 které	 oproti	 svým	
předchůdcům	rostly	hlavně	co	se	do	počtu	akčních	tlačítek	týče.	
Samozřejmě	 také	 splňovaly	 lepší	 ergonomii	 a	 v	 některých	 se	
používaly	vibrační	motorky	pro	zvýšení	požitku	ze	hry.	Mobilní	
konzole	zastupoval	Nintendo	Super	Game	Boy.	
1.2 Technická analýza tématu
1.2.1 Rozdělení herních konzolí
	 Jako	první	uvedu	mobilní	herní	konzole.	 Jsou	koncipov-
ány,	 tak	aby	 je	hráč	mohl	nosit	 stále	u	 sebe	a	hrát	 si	kdekoliv	
bude	chtít.	 Jsou	 to	menší	 přístroje,	 většinou	o	něco	větší	 než	
průměrný	mobilní	 telefon.	Některé	mohou	 připomínat	 i	 malé	
notebooky.	Mají	malé	LCD	displeje	s	úhlopříčkou	od	2,5	do	4,3	
palce.	Ovládání	je	integrováno	přímo	na	nich.	Když	hrajete,	ov-
ládáte	 konzoli	 tlačítky	 na	 krajích,	 přičemž	 displej	 je	 uprostřed	
mezi	tlačítky.	
	 Druhým	typem	jsou	stolní,	nebo	také	domácí,	herní	kon-








cializovaný	 ke	 hraní	 her.	 Z	 hlediska	 hardwaru	 se	 tedy	 od	 po-
čítačů	moc	 neliší.	 Všechen	 hardware	 je	 napojen	 nebo	osazen,	
jako	u	počítače,	na	základní	desce.	Z	hlavních	součástek	je	zde	












obr. 1.7 - Mobilní konzole Sony Play-
station Portable












mechanismem	 uvnitř.	 U	 vyndávání	 disku	 je	 vysunutý	 částečně	
ven,	aby	se	dal	pohodlně	vytáhnout.
1.2.3 Konektivita
	 Vzhledem	 k	 faktu,	 že	 všechny	 stolní	 konzole	 potřebují	
připojení	 televize	 či	 monitoru,	 je	 možnost	 připojení	 různých	
periferií	 žádoucí.	 Konzole	 nabízí	 několik	 možností	 jak	 televizi	
připojit.	Nejběžnější	 jsou	 audio/video	 (A/V)	 a	HDMI	 přípojky.	
Konzole	taky	mají	přípojku	pro	 internetový	kabel,	výstup	zvu-


























nové	 typy	 ovladačů.	 Nejvíce	 inovace	 v	 tomto	 směru	 přinesla	
obr. 1.10 - Ovladač ke konzolím Sony 
Playstation
obr. 1.11. - Ovladač WiiMote ke 
konzoli Nintendo Wii
obr. 1.9 - Pohled na drážku slot-in 
mechaniky konzole Playstation 3
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firma	Nintendo	 se	 svými	ovladači	pro	konzoli	Wii.	 Jako	hlavní	
je	u	 těchto	přístrojů	přiložen	WiiMote,	který	 spíše	připomíná	
dálkové	ovládání	televize.	Obsahuje	senzory	které	určují	polohu	






1.2.5 Konstrukce a materiály
	 Z	 konstrukčního	 hlediska	 je	 základním	 principem	 plas-
tový	kryt	usazený	na	vnitřní	podpůrné	kostře	z	kovu.	Tato	kon-
strukce	 je	 výhodná	 díky	 své	 únosnosti,	 protože	 někdy	 se	 na	
položenou	či	postavenou	konzoli	pokládá	jiný	přístroj	nebo	věc.	
Je	nezbytné,	aby	konzole	tyto	tlaky	vydržela.	Nežádoucí	proh-







1.3 Designérská analýza tématu
1.3.1 Současné konzole
	 V	současnosti	jsou	na	trhu	stolní	herní	konzole	od	firem	
Sony	 (Playstation	 3),	Microsoft	 (Xbox	 360)	 a	Nintendo	 (Wii).	
Dostupné	 jsou	 tedy	 tři	 konzole,	 které	 se	 dodávají	 v	 různých	
variantách.	Tyto	varianty	se	technicky	výrazně	neliší.	Rozdílem	
mezi	nimi	bývá	například	různá	kapacita	harddisku	nebo	počet	








hráči,	 což	 jsou	 hlavně	muži	 ve	 věku	 13–34	 let	 [8].	 	 Vzhledem	
k	malému	množství	typů	domácích	herních	konzolí	je	konzerva-
tivní	vzhled	dobrým	přístupem,	protože	oslovuje	širokou	škálu	
lidí.	 Spíše	 než	 vzhledem	 se	 tedy	 výrobci	 snaží	 oslovit	 poten-
cionální	 zákazníky	 výkonem	 nebo	 speciálními	 aplikacemi.	 Zají-





konkurentů.	 Na	 druhou	 stranu	 má	Wii	 oproti	 ostatním	 nižší	
hardwarový	výkon.











třeba	 i	 několik	 hodin.	Hmatník	 by	měl	 být	 také	 opatřen	 pro-
tiskluzovým	povrchem,	aby	vám	neklouzaly	upocené	ruce.	Také	
může	mít	 větrací	otvory,	 aby	 se	 zamezilo	 většímu	pocení	 ruk-
ou.	Všechna	tlačítka	musí	být	dostupná	bez	přehmatu	ovladače	
a	musí	být	snadno	rozeznatelná	od	okolní	plochy.
	 Dále	 je	 nutné	 vhodné	 rozmístění	 ovládacích	 prvků	 na	
konzoli	(zapínání,	otevírání	DVD-ROM,	…).	Všechny	tyto	prvky	
musí	být	snadno	dostupné	pro	ruku.	Mechanika	ROM	by	měla	



































2. Variantní studie designu
2.1 Úvod k návrhu
	 Vytvoření	 nového	 návrhu	 není	 nikdy	 lehké,	 Při	 tom-











	 Jako	 téma	 jsem	 si	 zvolil	 design	 domácí	 herní	 konzole.	
Návrh	předmětu,	který	ať	se	zdá	na	pohled	býti	pouhou	„krabicí“,	
obsahuje	mnohem	 více.	 Jistě	 v	 nadcházejících	 časech,	 kdy	 lidé	
tráví	spoustu	času	u	internetu	a	tedy	celkově	u	počítače,	se	elek-
tronická	zábava	zřejmě	stane	nejčastějším	způsobem	rozptýlení	




	 Na	 začátku	 vývoje	 pro	mne	 bylo	 nesmírně	 důležité	 se	
inspirovat.	 Největší	 podíl	 na	 mé	 inspiraci	 mají	 jistě	 současné	
herní	konzole.	Díky	reklamě	a	toho,	že	si	konzole	každý	může	
prohlédnout	 zblízka	často	 i	 v	běžném	obchodu	s	elektronikou	
jsou	jistě	hodnotným	zdrojem.	Dále	jsem	zkoušel	přijít	na	návrh	
konzole	z	pohledu	hráče	videoher	samotného.	Našel	jsem	tedy	




pohledů	 -	 vývojového,	 technického	 a	 designérského,	 abych	 co	
nejlépe	pronikl	do	tématu	samotného.	Analýza	byla	také	důležitá	
























stěn.	 Směrem	 od	 přední	 strany	 dozadu	 se	 celé	 tělo	 mírně	
zplošťuje.	Horní	plocha	tímto	dostává	spád	dozadu.	Na	přední	














o	 tělo	 konzole.	Takto	by	 se	dalo	na	 konzoli	 skladovat	 několik	
nosičů	v	krabičkách	vedle	sebe.
	 U	hlavního	ovladače	k	 této	variantě	konzole	 jsem	zvo-





plastový	 kryt	 na	 kovové	 kostře.	Uvažované	 rozměry	 přístroje	
jsou	přibližně	150	x	280	x	42	mm.
	 Tato	 varianta	 je	 dost	 vizuálně	 nedotažená.	 Nevypadá	
moderně,	 spíše	 dost	 zastarale.	 Kladem	 varianty	 je	 rozhodně	
možnost	 uložení	 krabiček	 s	 médii	 do	 výsuvného	 pořadače.	
I	když	jistě,	ne	každý	uživatel	by	tuto	možnost	mohl	využít	aby	
ušetřil	místo.	Koncepce	položené	konzole	působí	dost	staticky.	
Na	 druhou	 stranu	 nabízí	 vynikající	 stabilitu	 přístroje,	 která	 je	
žádoucí,	aby	náhodou	nespadl	na	zem	a	nepoškodil	se.
obr. 2.2 - Perspektivní pohled na 
první variantu
obr. 2.3 - Skici bočního a předního 
pohledu na první variantu











Horní	 zaoblená	 plocha	 lépe	 vyniká	 v	 kontrastu	 s	 vodorovnou	





barevně	oživuje	 celý	 návrh.	Trochu	problematické	 byly	 konek-
tory	k	připojení	periferií	a	také	síťový	kabel.	Nejlogičtější	však	
bylo	 je	umístit	na	zadní	stěnu.	Ta	se	z	důvodu	zakřivení	nezdá	
býti	 na	 první	 pohled	 nejvhodnější.	 Avšak	 zakřivení	 se	 týká	
pouze	bočních	stěn	konzole,	 tudíž	zadní	strana	zůstane	rovná.	
























být	 příčinou	 pro	 nemožnost	 uložení	 konzole	 do	 některých	
skříňek	či	polic.	Koncept	stojící	konzole	je	zajímavější	a	tvar	je	
také	líbivější.	Počet	tlačítek	by	mohl	být	zredukován.
obr. 2.5 - Skica druhé varianty
obr. 2.6 - Skici bočního a předního 
pohledu na druhou variantu
















nahoru	 je	 vyšší.	 Je	 v	 něm	 veškerý	 hardware,	 který	 konzole	




	 Ovládací	 prvky	 jsou	 na	 této	 variantě	 redukovány	 na	




na	 těle	 konzole.	 Otvírání	 mechaniky	 úplně	 zmizelo,	 jelikož	 je	
použita	mechanika	typu	slot-in,	kdy	je	médium	vtaženo	dovnitř	






















obr. 2.8 - Skica perspektivy třetího 
návrhu
obr. 2.9 - Skici bočního a předního 









	 Konečný	 design	 herní	 konzole	 nevychází	 přímo	 z	 vari-
antních	 studií.	 Přesto	 má	 společných	 několik	 charakteristik.	
Jeho	tvar,	barva,	ergonomie	a	konstrukce	jsou	detailně	popsány	
v	následujících	kapitolách.
obr. 2.10 - Skica perspektivního 
pohledu na předfinální řešení
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3. Ergonomické řešení
3.1 Člověk a přístroj
	 Interakce	mezi	přístrojem	a	člověkem	samotným	je	velice	
důležitým	faktorem.	To	jak	přístroj	vypadá,	komunikuje	a	jak	se	





nemusel	 uživatel	 hledat	 dlouho.	Navíc	 je	 barevně	 odlišeno	 od	
ostatních	prvků	konzole.	Tlačítko	na	vysunutí	média	je	schováno	
do	tvaru	čelní	strany	konzole	a	označeno	graficky.





jistit	 dobrou	 stabilitu.	 Nechtěným	 převrhnutím	 by	 se	 přístroj	
mohl	poškodit.	U	mého	návrhu	je	stabilita	zajišťována	zužováním	





	 Součástí,	 která	 však	 nejvíce	 komunikuje	 s	 člověkem	
je	 ovladač	 od	 konzole.	 Většina	 dnešních	 ovladačů	 je	 vybavena	
čtyřmi	 směrovými	 tlačítky,	 osmi	 funkčními	 tlačítky	 a	 dvěma	
tlačítky	s	obecnou	funkcí	(např.:	pauza,	start).	Z	ovládacích	prvků	






	 U	mého	návrhu	 jsou	 směrová	 tlačítka	umístěna	 v	malé	
kruhové	prohlubni,	která	umocňuje	pocit	směrování,	při	mačkání	
tlačítek.	 Shora	 viditelná	 funkční	 tlačítka	 jsou	 odlišena	 barvami	
a	písmeny,	aby	je	uživatel	snadno	rozpoznal.	Zadní	funkční	tlačítka	





obr. 3.2 - Držení ovladače konzole








	 Herní	 konzole	 má	 svůj	 primární	 účel	 pro	 hraní	 video-



















	 Předmět	 by	 také	 neměl	 vyvolávat	 nedůvěru	 u	 pozoro-
vatele.	Stabilita	je	u	stojících	konzolí	klíčovým	prvkem.	Techno-
logicky	 se	 lze	 zbavit	 problému	 stability	 jednoduše,	 přesunutím	
těžiště,	 nesmíme	však	u	uživatele	 vyvolat	optický	pocit	 nesta-
bility.	 Z	 tohoto	 důvodu	 se	 tvar	 konzole	 směrem	 k	 	 podstavě	
rozšiřuje.	 Pro	 další	 vylepšení	 stability	 jsou	 na	 bocích	 plastové	












obr. 3.3 - Svítící proužek může měnit 





metrického	 tělesa,	 a	 to	 z	 kvádru.	 Kvádr	 jako	 samotné	 těleso	
může	být	elegantní,	také	je	velice	vhodné	vzhledem	k	obdélník-





aby	 se	konzole	 jevila	 elegantněji.	Umístění	otvoru	pro	optická	
média	 na	 tuto	 čelní	 plochu	 je	 logické.	 Je	 k	 ní	 nejpohodlnější	
přístup.	Boční	plochy	se	směrem	nahoru	od	podložky	zužují.	Je	
to	kvůli	zvýšení	optické	stability	celého	tvaru	konzole.	Části	ku-




stěně	 je	 dáno	 spíše	 rozložením	 konektorů	 na	 základní	 desce.	
Celá	zadní	stěna	je	mírně	zapuštěná	směrem	dovnitř	konzole.	Je	
totiž	přímou	součástí	vnitřní	kovové	kostry.
	 Ovládací	 prvky	 konzle	 samotné,	 sou	 umístěny	 u	 sebe.	
Navrhl	 jsem	 je	 na	místě	 zablení	 prosředního	 dílu	 krytu.	 Tato	




	 Kompozice	 ovladače	 (gamepadu)	 je	 hlavně	 ovlivněna	
možností	 snadné	 vyrobitelnosti	 a	 dobré	 ergonomie.	 Základní	
geometrické	objekty,	jako	například	kvádr,	jsou	sice	snadno	vy-
robitelné,	 ale	 díky	 ostrým	 hranám	 nemají	 dobrou	 ergonomii.	
Proto	 je	 nutné	 nalézt	 tvar,	 který	 bude	 oba	 aspekty	 spojovat.	
Nejvhodnější	 by	 bylo	 vyhotovit	 tvar	 ze	 dvou	 plastových	 dílů,	
které	se	odlijí	nebo	se	snadno	vyrobí	jiným	způsobem	tváření.
	 Při	 navrhování	 ovladače	 jsem	 používal	 tedy	 měkčích,	
pro	ruku	příjemnějších	tvarů.	Ruka	se	nejvíce	dotýká	na	spodní	
a	boční	straně.	Toho	jsem	využil	a	udělal	tyto	plochy	v	jednom	






obr. 4.1 - Dynamický tvar konzole lze 
zvýraznit vhodnou perspektivou
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5. Barevné a grafické řešení
5.1 Barva základních variant
	 Zvolit	správnou	barvu	předmětu	je	jedna	z	nejtěžších	částí	
celého	projektu.	Barva	předmětu	musí	korespondovat	s	 funkcí	




	 Rozhodně	 by	 neměla	 být	 používany,	 jako	 hlavní	 teplé	
barvy.	Ty	evokují	 jiné	pocity	než	je	technologie.	Studené	barvy	


























čtyři	 barevná	 tlačítka,	 která	 se	 používají	 pro	 rychlé	 výběry	
možností	 v	 nabídkách	 aplikací.	 Každé	 funkční	 tlačítko	 má	 své	
číslo,	 díky	 kterému	hráč	 v	ovládání	 snadněji	 orientuje	 a	 velice	
snadno	se	mu	ovládání	přenastavuje.	Je	to	důležité,	protože	ne	
každému	hráči	vyhovuje	stejné	ovládání	hry.
obr. 5.1 - Detail symbolů na 
tlačítkách




	 Jelikož	 nemám	 potřebné	 znalosti	 z	 informačních	 tech-
nologií,	abych	mohl	navrhnout	přímo	potřebný	hardware,	uvedu	
pouze	typy	částí,	které	můj	návrh	herní	konzole	pro	svou	funkci	
potřebuje.	Do	 návrhu	 proto	 zahrnuji	 dnes	 obvyklé	 parametry	
těchto	součástek.
















data	 stažená	 z	 internetu,	 nebo	 jako	 prostor	 pro	 nainstalování	
různých	aplikací.	Karta	by	byla	vyměnitelná,	uživatel	by	 si	 sám	
mohl	paměť	konzole	rozšířit.





















obr. 6.1 - Pohled na zadní panel s 




bez	 velké	 škály	 ovladačů	 pro	 konzoli.	Návrh	 několika	 různých	
typů	 ovladačů	 pro	 tuto	 konzoli	 by	 byl	 jistě	 skvělý,	 za	 to	 však	
časově	náročnější.	Navíc	by	se	muselo	již	počítat	s	určitými	typy	













plastu.	 Uvnitř	 ovladače	 je	 polovodičová	 destička	 se	 senzory	
snímající	tlak	tlačítek	na	ni.




hardware	uvnitř	 konzole	 je	 napájen	 elektrickým	proudem.	Na	
hraní	videoher	je	potřeba	jistý	výkon	všech	součástek	a	platí,	že	
čím	je	větší	zátěž	spotřebiče,	tím	je	větší	jeho	spotřeba	elektřiny.	
Průchodem	proudu	 se	 všechny	 součástky	 zahřívají.	Nejvíce	 se	
zahřívají	 mikroprocesor	 a	 grafický	 čip,	 protože	 jsou	 ze	 všech	








Na	 nejvíce	 zahřívaných	 součástkách	 je	 připevněno	 žebrování	
z	 vysoce	 teplo	 vodivého	 kovu,	 kterému	 se	 také	 říká	 pasivní	
chladič.	Vzduch	který	prochází	skrz	konzoli	tyto	pasivní	chladiče	
ochlazuje	a	tím	i	komponenty,	na	kterých	jsouí	připevněny.	Aby	
byl	 zajištěn	 dobrý	 průtok	 vzduchu,	 je	 na	 zadní	 stěně	 umístěn	
ventilátor	s	nízkou	hlučností.
obr. 6.2 - Detail konektoru mini-USB 
na ovladači konzole
obr. 6.3 - Schéma ideálního průtoku 
vzduchu skrz konzoli
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6.4 Konstrukce a materiály
	 Konstrukce	konzole	je	řešena	klasickým	způsobem,	jako	
plastový	 kryt	 na	 kovové,	 svařované	 kostře.	 Ta	 je	 vyrobena	 z	
hliníkových	 profilů	 a	 plechů,	 aby	 byla	 lehká,	 ale	 přesto	 pevná.	
Plastový	 kryt	 je	 třídílný.	 Každý	 díl	 musí	 být	 vyroben	 tak,	 aby	














7.2 Ergonomická funkce návrhu





konektory	 zapojené	 v	 zadní	 části.	 Konzole	má	 dobrou	 stabili-
tu.	Není	lehké	ji	nechtěně	posunout	při	vkládání	média	nebo		ji	
shodit	na	stranu.




7.3 Psychlogická funkce návrhu
	 Konzole	 vyvolává	pocity	 vyspělé	 techniky	 a	 výkonného	
přístroje.	Nepůsobí	příliš	rušivě	a	je	vhodným	doplňkem	domác-




7.4 Estetická funkce návrhu
	 Vzhled	 mnou	 navržené	 konzole	 pomáhá	 symbolizovat	
jeho	funkci.	Dynamický	tvar	a	zvolená	barva	dávají	pozorovateli	
najevo,	 že	 jde	 o	 předmět	 plný	 výkonné	 elektroniky.	 Ovladač	






7.5 Ekonomická funkce návrhu










her).	 Konzole	 tedy	 spíše	 než	 stárnutím	 součástek	 zastarává	




7.6 Sociální funkce návrhu
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